Nachdem Kram zum First ernannt worden ]

war und Thorald die Burg sicherte, schien
Andor Frieden gefunden zu haben. Da
erreichte Kram ein Hilferuf der Silber-
zwerge aus dem Norden. Bevor der Bote
aber von den Gefahren berichten konnte,
brach er tot zusammen. Kram versuchte
sofort, Informationen einzuholen, doch die
Bewohner der Kiiste wussten nicht mehr als
dustere Geruchte zu erzahlen. In seiner
Sorge lieh Kram ein Schiff von Thorald und
machte sich mit einem kleinen Gefolge auf
den Weg nach Silberhall. Was dort
geschah, konnte niemand berichten. Doch
dann sandte Kram seinerseits einen
Hilferuf und schlimme Kunde aus der
Ruinenstadt, bevor jeder Kontakt abbrach.
Prinz Thogig,rlef die Helden u SICh

Fuhrt zuerst die Aufbauanwg.lsu_r)g durch
Stellt anschlielend - d‘ und dle vier
Heldenfiguren auf dIéBLﬂ’gv

., Helden von Andor, unser Fiirst Kram ist
in Gefahr. Seine letzte Nachricht kam weit
aus dem Norden aus der Ruinenstadt.
Stinner, der Seekrieger, hat diese Nachricht
tberbracht. Doch die See ist zu rau, um mit
seinem Boot tiber das Meer zu fahren und
die Aldebaran, welche ich Kram lieh, ist
mit thm verschwunden. Geriichte erzahlen
aber von einem gestrandeten Schiff an der
Nordkiste Andors. Vielleicht kénnt ihr es
reparieren und flr eure Fahrt nutzen.
Beginnt in der Taverne mit eurer Suche.

Doch gebt Acht, die Kreaturen spiiren das
Unbheil, bevor wir es erkennen. Es sind
bereits die ersten gesichtet worden und
auch von den Schlldzwergen kommen keine
guten Nachrzchten :

Legrem S%‘rnchen auf Feld 72 3 4-'
Stellt Skrale auf dieg@ﬂs 17 und 36.
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Legendenleiste erreicht hat und ..

|

.. die Burg verteidigt wurde und ..
.. der Barde nie auf 0 gesunken ist und

Kreatur das Feld 43 betritt und ..

.. Silberhall befreit ist, die Karte
,»Silberhall” auf gedeckt wurde und sich
keine Kreatur mehr auf den Feldern 73,
74,75,91, 101, 102, 106 befindet und ..

.. Kram zuriick nach Cavern gebracht
wurde.

|
|
|
|
|
.. Cavern beschiitzt wurde, also keine |
|
I
I
|
|
|

Jeder Heltﬁtaftet mit 2 Starkepunkten. und 7
Willenspunkten. Die Gruppe ergalt
auRerdem 3 Gold und@ﬁ'rkepunkte

I
|
Der Held mit dem hachsten Rang beglnnt J

Der Held betrat die gemitliche Taverne
und traf am Tresen eine alte Frau. Er
berichtete von seinem Auftrag und fragte
sie, woher sie komme. Daraufhin erzahlte
die Frau von seltsamen Geschehnissen im
Wald. Es sei dichter Nebel vom Meer

- | gekommen und man kénne sich nur schritt-
Merschworu v, e weise vorantasten. Aber sie habe auch von

. einem Schiff gehort, das an der Kiste liege

und dringender Reparaturen bediirfe.

2

Wichtig: Ein Held, der ein Feld mit einem
Andor-Nebelplattchen betritt, muss nun
immer seinen Zug dort beenden und es
aufdecken.

Aufgabe: ,

Holt vier Eisen und vier Holz zur Reparatur
des Schlﬁilfegt dafir Sternchen ayf dle
Felder TRUN 57,7 sias ) S ialatirte




Zum Abschied schenkte die besorgte Gilda i

dem Held ein Fernglas. Es war das einzige,
was sie zur Unterstiitzung beitragen konnte.

S
., Hoffentlich bringt es dir trotz des Nebels
Gliick im Wald“, sagte sie und brachte ihn
zur Tdr.

Legt ein Fernglas auf Feld 72.

Der Held erreichte die Mine, wo ihm E

aufgeregte Schildzwerge entgegeneilten. |
,, Wie gut dich zu sehen*, riefen sie. ,, Hilfst |
du uns bei der Suche nach unserem grofien
Firsten? “ Als der Held dies bejahte und |
von seinem Auftrag erzahlte, sagten die |
Zwerge ihm ihre Unterstiitzung zu.
Nachdem der Held auch von der |
Schiffsreparatur erzahlt hatte, Uberreichten |
die Zwerge ihm das bendétigte Eisen.
AuBerdem schenkten sie ihm die Fackel von |
Cavern. |
|
|
|
I
|

Stellt die Figur ,,Schildzwerge* auf Fel_& 71.

Legt ein Eisen und die Fackel auf Feld 71.
Ein Held, der 4 oder mehr Starkepunkte
besitzt, kann das Eisen aufheben.




Mitten im Gesprach horten der Held und i

die Zwerge von drauBen laute Hilferufe. Als |
sie nachschauten, sahen sie auf der Ebene
vor der Mine fliehende Bauern.

Legt Bauern auf die Felder 42, 43, 44 und
45.

|

|

|
Wichtig: |
Ein Held, der eins der Felder 42, 43, 44 |
oder 45 betritt, solange sich ein Bauer dort
befindet, muss seinen Zug dort beenden |
und die Anweisung auf der Karte ,,Die |
fliechenden Bauern* ausfiihren. |
Betritt eine Kreatur das Feld eines Bauern, |
kommt der Bauer sofort aus dem Spiel.

‘ e |
|
|
|

Die Bauern waren froh, in den Schutz des E

Helden gekommen zu sein. Doch was sie
erzahlten, bereite diesem grofe Sorgen.

N s
Ein Held wiirfelt mit einem roten Wiirfel.
Lest anschlieRend die Auswirkung vor:

Stellt einen Gor auf Feld 82 und einen
Skral auf Feld 81.

Stellt einen Gor auf Feld 70 und einen
Skral auf Feld 69.

v O (917}
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Stellt einen Troll auf Feld 84 und einen
Gor auf Feld 68.




Nachdem sich der Held durch den Nebel |

getastet hatte, erreicht er endlich den Baum |
der Lieder. Er berichtete von selﬂem |
Auftrag und den Erzahlungen der alten
Frau. Die Bewohner hatten die Ankunft
eines Helden bereits erhofft, denn der
seltsame Nebel machte ihnen Angst.
Trotzdem konnten sie ihm das Holz nicht
schenken, machen ihm aber zwei Angebote.

Entscheidet:
.. Kauft fur 2 Gold das Holz oder

.. fur 4 Gold das Holz und den
Diebischen Streifenmader.

Entscheidet euch jetzt fur eins der

Angebote. Legt die entsprechenden
Gegenstande auf Feld 57. Gegen Bezahlung
konnt |h£.@£(egenstande au;fnehm

Diese Entscheldun K
mehr &ndern.

Als der Held den Baum der Lieder wieder
verlassen wollte, warnten die Bewohner
ihn: ,, Wir haben nicht nur ein Schiff,
sondern auch eine fremde Gestalt%n Bord
gesehen. Nimm dich in Acht!*

Entfernt das rote X von Feld 55. lhr konnt
das Feld nun betreten.

|

|

|

|

|
Sobald ein Held das erste Mal das Feld |
betritt, lest die Karte ,,Das Schiff*, |
|

I

|

|

|

|

|




WaFrerg dla-leﬁan Erch_ArEor reisten, i

witterten die Kreaturen des Stdens ihre
Chance, in die Burg zu gelangen. Sie
machten sich, fast so als hétte sie j'emand
gerufen, auf den Weg.

Stellt Gors auf 33 und 35.
Stellt einen Skral auf 31.
Stellt Trolle auf 30 und 34.

Vorsichtig naherte sich der Held dem Steg, 1
an dem tatsachlich ein Schiff festgemacht |
war. Noch war niemand zu sehe'ri',?Gerade |
als der Held das Schiff betreten wollte,
erschien hinter dem alten Mast eine Frau: |
., Sei gegriifit, es ist gut, dass du kommst. |
Mein Schiff ist nach einem Sturm nicht

mehr seetauglich. Kannst du mir helfen? |
Der Held erzahlte von seinem Auftrag. Er |
gestand, dass sie planten, das Schiff zu
reparieren, um zur Ruinenstadt segeln zu |
konnen. Abwehrend hob die Frau die |
Hiinde: ,, Du kannst mein Schiff nicht fiir

dich haben, aber ich kann dir vielleicht |
helfen. Ich habe von einem verletzten |
Zwerg gehort, der in Werftheim gestrandet |
sein soll. Gib mir Holz und Eisen und |ch
fahre euc% oer das Meer. Ich bin jedoch |
alt und brauche mlndestens zwel HQ)@' die |
mich beglezten . ; }a S Ak |




Vor lauter Erleichterung hegte der Held i

kein Misstrauen und wartete gluckllch auf
einen Begleiter. 5

A

Legt Holz und Eisen auf Feld 55.

Wenn sich danach mindestens 2 Helden auf
dem Schiff befinden, kénnt ihr es an den
Steg von Feld 100 versetzen. Das kostet
jeden Helden an Bord 1 Stunde.

Legt ein Sternchen auf Feld 100. Sobald
beide Helden in Werftheim stehen Iest d|e
Karte ,,Werftheim*.

gewdrfelt habt.

Trolle aus dem Stiden marschlertep in einer |
kleinen Armee auf die Burg zu. " |

Stellt Trolle auf die Felder 26, 27, 31 und |
35.

Wichtig: Bekédmpft ihr die Trolle an einem
Tag, sinkt nach jedem besiegten Troll die
Fahigkeit des nachsten. Dann hat der zweite
Troll die Werte eines Wardraks, der dritte
die eines Skrals, der vierte die eines Gors.

Verschiebt dazu den roten Holzstein und
die rote Holzscheibe.

Jeder Troll wirfelt jedoch, solange er 7
oder mehr Wlllpnspunkte hat mlt 3 roten

danach mﬁ roten Wurfel #
2y ;ﬁ** b
Markiert die 'Fmﬂ'e ' Y

_ mlt emem
Sternchen.

|
|

|

|

|

‘ |
earam—




Lest diese Karte, wenn ihr eine & oder €3
gewdrfelt habt.

Durch pl6tzlichen starken RegenJ{g'jster) sich |
Muren und die Fliisse filhrten groBe
Mengen an Schlamm und Gerdll mit sich.

Mischt verdeckt die 8 Gerdllplattchen.

Verteilt diese weiterhin verdeckt auf den
drei Briicken, wobei auf jeder Briicke
mindestens 2 Ger0lIplattchen liegen
miissen. '

Dreht dann die Plattchen um.

Fir jede freigerdumte Bricke erhaltet ihr
die Belohnung eines Skrals. .

LR RN TP S

Lest diese Karte, wenn ihr eine & oder f

gewdrfelt habt.

|
Ein langst besiegt geglaubter Geg{:er |
erschien aus dem Nichts in der Taverne. Es |
war Varkur. Er warnte vor der grofiten
Bedrohung, die Andor je heimgesucht habe |
und bot den Helden seine Hilfe an, denn |
auch er furchtete um sein Leben. Im letzten
Kampf, so versprach Varkur, wiirde er den |
Helden zur Seite stehen. Zuvor mussten sie |
ihm jedoch helfen, Edelsteine fir den
Ausbau seiner Burg zu finden, damit auch |
er sich schitzen kdnne. ~ |
I
|
I
|

Die Helden hegten Misstrauen und zogen
sich zu einer Beratung zurtick. -

Stellt d,ielgu:__;_,\larkur_“ auf Feld 72.
#
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lhr entscheidet:

Die Helden glaubten nicht an Varkurs
guten Willen und zogen ihre Waffen.

Varkur hat im Kampf 14 Starkepunkte
und 19 Willenspunkte. Bei einem Sieg
erhaltet ihr die doppelte Belohnung
eines Trolls.

Die Helden sahen die Angst in den
Augen des Zauberers und schenkten ihm
ihr Vertrauen.

Bringt Varkur Edelsteine fir den
Ausbau seines Turms. Legt daftr drei
Edelsteine auf Feld 37. Stellt Wardraks
auf die Felder 40 und 41. Diese
bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht.
Um an die Edelsteine zu gelangen,

musst ihr die Wardraks besiegen.

~ Verschworung.

Lest diese Seite der Karte, wenn ihr den
Kampf auf Feld 100 gewonnen habt.

Der Held betrat die Ruinenstadt und
rief nach Kram. In einer Ecke l6ste sich
ein Schatten und Kram trat hervor. Er
war verletzt aber glicklich, den Held zu
sehen.

lhr kénnt Kram nun mit eurer
Heldenfigur mitbewegen.
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Hoffnungsvoll traten die Helden in d|e R

Stadt. Am Hafen fragten sie einen |
Bewohner nach Kram. Dieser wusste |
jedoch nur von Angriffen auf die
Silberzwerge. Von einem Schildzwerg oder |
Flrst habe man in Werftheim noch nie |
etwas gehort. Als die Helden enttéuscht
zum Schiff zuriickkehrten, hatte sich die alte |
Frau in eine schwarze Gestalt verwandelt |
und zeigte ihr wahres Gesicht. Die Helden
erkannten: Sie hatten einer bsen Kreatur |
vertraut und waren in die Falle getappt. |
Witend griffen sie zu ihren Waffen. Auch
die Schwester sprang von Bord. |
|
|
|
|
|

Stellt eine Figur der ,,Drei Schwestern‘."auf
Feld 100.

Damit hatgflf'lfdle Helder] nicht geredmet

aber es erdffnete ihnen emen FLch@Weg
. " £

lhr entscheidet:

Die Helden waren erfillt von Wut und
griffen die Schwester an.

Die Schwester hat 14 Starkepunkte
und einen schwarzen Wrfel.

Lest weiter auf der Karte ,,Kampf in
Werftheim*.

|

|

|

Die Helden nutzten die Gelegenheit und |
sprangen an Bord. Schnell setzten sie |
die Segel und fuhren davon. |
I

I

|

I

|

Setzt beide Helden auf die Schiffstafel.
Das kostet sie eine Stunde.

Die Schwester kann zu einem spéteren
Zeitpunkt angegriffen werden.

Solange sich die Schwester in
Werftheim befindet, konnt ihr keine
Schiffsausbauten kaufen.

. —
Von nun an steuertﬁw das Schlff selbst.



_______ — |
Kampf gewonnen!

Das Gesicht der Schwester verzerrte
sich und sie l6ste sich in Nebel auf.
Auch im fernen Andor ldste sich
plétzlich der Nebel im Wald auf und
warmes Sonnenlicht fiel durch die
Wipfel der Baume.

|

|

Entfernt alle Nebelplattchen von Andor. |

Sie kommen nicht mehr ins Spiel. |

Sollte die Hexe nicht auf dem Spielplan |
stehen, stellt sie nun auf Feld 62.

Entfernt das rote X am Steg von Feld |

100. Ihr kénnt das Schiff jetzt ausbauen. | |

|

|

|

I

Gleichstand:
Die Gruppe verliert 4 Willenspunkte.

A e

) o o YT
Wenn dies die zwe egIe Schwester

|
ist, lest die Karte ,,Die groBe Schwester. J

Als der erste Held das gebeutelte Land der 1
Silberzwerge betrat, brach grof3er Larm
aus. Ein Nerax stieg aus dem Meer und
Gors sprangen von den Klippen herab.

Mitten im Getdse erschien eine schwarze
Gestalt vor den Toren Silberhalls.

Stellt Gors auf die Felder 75 und 106.
Stellt einen Nerax auf Feld 74.

Stellt eine Figur der ,,Drei Schwestern* auf
Feld 91.

Die Schwester hat 14 Starkepunkte und
einen schwarzen Wirfel.

Lest fur den Kampf weiter auf der Karte
,,Kampf |r]t§ljberhall“



<. e -‘ "‘T T ” Kampf gewonnen!
- P ‘f)} Die Schwester schwankte und ihr Blick
N’D@R:S, J J verschleierte sich. ,, Niemals “, hauchte

sie, ehe Nebel sie umschloss und nichts
zurticklieB auRer drei kleinen Muscheln.
~1
| %}Verschworu
= e
mrl‘
-

Aus der Mine erklang Jubel.

Zieht verdeckt drei der vier Muscheln
und legt sie auf Feld 91. Entfernt das
rote X auf dem Handlersymbol.

Gleichstand:
Die Gruppe verliert 4 Willenspunkte.

Die grolRe Schwester geriet aulRer sich vor 1

Waut, als sie den Tod ihrer Schwestern
spirte. Aus der alten Frau am Tresen der
Taverne wurde eine schwarze Gestalt. Ihr
Plan, Furst und Helden in den Norden zu
locken und dort zu vernichten, war ge-

. scheitert. Sie musste es nun allein schaffen.
%\_/terschworung | Gilda hatte die alte Frau schon eine Weile
N ‘ argwohnisch bedugt und dabei eine

|

|

|

Beobachtung gemacht. Diese kdnnte die |

einzige Méglichkeit sein, die bose Kreatur zu |

besiegen und Andor zu retten. Doch Gilda |
war vor der Schwester geflohen und

versteckte sich nun in der Nahe. |

I

|

I

(13

Stellt die dritte Figur der ,,Drei Schwestern
auf Feld 72. Legt ein Sternchen auf Feld 24.

Legendenﬁel" :

Be5|egt die groRe Sch\/\yester D@n Wer der
Erzihler sofort auf ,, gesetzt Thorald
und die Schildzwerge ko eﬁ‘euch dabei
nicht helfen. s J



Die grol3e Schwester hat 58 Starkepunkte
12 Willenspunkte und 2 schwarze W(rfel.
Bei sechs oder weniger Willenspunkten
wdarfelt sie mit einem Warfel.

Kampf gewonnen!
Der Erzdhler wird auf ..Z* versetzt.

Verschworung

, 9»'15” s Gy Kampfrunde gewonnen!

NG

Die Schwester schwankte, aber auch die
Helden hatte der Kampf Kraft gekostet.

Die Gruppe verliert genauso viele
Willenspunkte wie die Schwester.

Gleichstand:

Ein Held verliert vier Willenspunkte.

Ihr kdnnt das verhindern, indem ihr

einen Ausristungsgegenstand abgebt.
ey o oy )

Die Helden fanden Gilda. Sie erzahlte
., Bei allen Gesprdchen Uber Kampfe und |
Ausristungen, Helden und Kreaturen hat |
die alte Frau immer nur mide gel&chelt,
fast so, als ware das alles unwichtig. Als |
Wanderer jedoch von einem Zaubertrank |
einer Hexe erzéhlten, erschrak sie. Ein
Trunkenbold, der dies auch bemerkt hatte, |
zog sie damit auf, ein geflistertes Wort der |
Schwester brachte ihn aber schnell zum
Schweigen. |
Wichtig: In jeder Kampfrunde gegen die |
groRe Schwester benétigt ihr einen halben |
,»Irank der Hexe®. Miisst ihr den Kampf
unterbrechen, um neuen Trank zu kaufen, |
findet die Schwester zu alter Stérke zuriick. |
Der Trank kann in diesem Kampf keine
Wurfelwe@ verdoppeln. |
I
|

- .l-
Habt ihr Varkurs H|Ifep 913 er=l'=ur euch
den Trank herstelle lese Regel
entfallt. L J




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn

.. Burg und Mine verteidigt wurden,

...der Barde nie auf 0 Ruhm gesunken ist,

...sich jetzt keine Kreatur an der Land der
Silberzwerge befindet,

...Kram zurtick in Cavern ist und

...die drei Schwestern besiegt wurden.

|

|

|

|
Ein groRes Fest folgte auf diese Taten, nur |
die Helden blieben dem Fest fern. Sie |
erholten sich von dem gro3en Abenteuer ||
|

|

|

|

|

|

|

in Gildas Taverne, in der endlich wieder
Frieden eingekehrt war.

Das Spiel wird auf den VVorderseiten der
Spielpléne ,,.Die Legenden von Andor und
,,Die Reise in den Norden gesplelt

Jeder Spielt wahlt eine Heldentafel (K[am
kann nicht gewahlt werden).

Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben
auf das Sonnenaufgang-Feld des Andor-
Spielplans.

Legt alle Kreaturen sowie alle roten,
schwarzen und weil3en Wiirfel bereit.

Legt neben die Kreaturenanzeige in Andor
den roten Holzstein fiir die Starkepunkte
und die rote Holzscheibe fur die
Willenspunkte der Kreaturen, dasselbe
macht mit den weil3en Steinen auf dem
Nord-Spielplan.

Mischt die goldenen Ereigniskarten und die
Windkarten und legt sie auf ihre Felder.
Legt Gol und aIIe Ausrustungsgegenstande
bereit. >

l

Legt die Andor Nebe attch dQnWaId
von Andor sowie : [ er 16 und 46.
Die Felder 52, 55 un iben frei.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Legt die Nord-Nebelplattchen auf dle
Nebelfelder des Nord-Spielplans. |
Mischt verdeckt alle Brunnenpléttchen und |
verteilt sie auf beiden Spielpléanen. Depkt sie
dann auf. |
Stellt den Erzahler auf Feld A der
Legendenleiste. |
Stellt den Turm auf Feld 17. Es kann ein |
Held auf dem Turm stehen. Er erhélt im
Kampf 2 zusétzliche Starkepunkte. |
Legt ein rotes X auf Feld 55, es darf nicht |
betreten werden. Stellt die Aldebaran an den
Steg von Feld 55. |
Legt ein Sternchen und ein rotes X auf das |
Feld 91. Keine Kreatur kann es betreten, die
Helden kénnen nicht beim Handler |
einkaufen oder Muscheln tauschen. |
Legt ein rotes X an den Steg von Feld 100.

Ihr konnt keine Schiffsausbauten kaufen. |
Erwarfelt mit einem roten (IOer) und einem |
Heldenwaurfel (1er) di gsvtloﬁ'der drei |

Heilkrauter und von filr f der sechs
Runensteine. C e J
L_egtS_term:_heralf E_O u_nd Z_der il

Legendenleiste.

Legt ein Sternchen auf Feld 107.~’

Stellt den Barden auf Feld 4 in der
Ruhmeshalle.

Legt die Schiffstafel bereit. Alle Ausbauten
zeigen die Seite mit dem Goldmiinzen-
Symbol. Legt den Hadrischen Kompass in
die Kajute.

Stellt einen Meerestroll auf Feld 73.
Sortiert das Kreaturenpléttchen ,,1 Gor auf
Feld 43 und 1 Skral auf Feld 42 aus.
Erwirfelt dann, an welche Buchstaben der
Legendenleiste 3 Kreaturenplattchen
verdeckt gelegt werden und legt ein weitere
auf die Felder Hund V. ;
Sortiert die Legendenkarten nach dem
Alphabet, so dass oben ,,A1“ liegt und unten
WZ<. Le; d].eLegendenkarten ohne .1‘,
Buchstaben neben dem Sprelplan bene't

/““.

|
_____'_‘_ 28



Die Figuren ,,Prinz Thorald®, l
,»Schildzwerge*, ,,Hexe", ,,Dunkler |
Magier* und ,,Kram* ~
,,Garz" ' l
4 Bauernplattchen |
8 Gerollplattchen
3 beliebige Edelsteine |
den diebischen Streifenmarder |
Vier Muscheln
1x Eisen . |
1x Baumstamm (4er) 3 |
Die Fackel von Cavern
Die Figuren ,,Die drei Schwestern I
' |
|
|
|
|

Bis der Erzahler den Buchstaben N der
Legendenleiste erreicht hat, werden alle
besiegten Kreaturen auf Feld 80 gestellt. |
Sobald der Erzahler Feld O betrltt'wergien die
Figuren auf Feld 90 gestellt. |
Die Spieler kdnnen jederzeit zwischen Andor
und dem Norden wechseln. Die Stunden |
werden aber immer neben dem |
Sonnenaufgang-Feld des Andor-Spielplans
markiert. |
Der Barde bewegt sich nur bei Kreaturen, die |
sich auf dem Nord-Spielplan auf einem
Landfeld befinden. Ausgenommen sind die |
Felder 52, 55, 57, 59 und 60. 5 |
Solange die Karte ,,Werftheim* noch nicht
aufgedeckt wurde, bleibt die Startwindkarte |
auf dem entsprechenden Feld Iie_gen. |
Wichtig: Auch fir die Andor-Kreaturen |
I
|

8y

kénnen
erﬁahter'_f:. 4




Goldene Erelgnlskarte .. N
Windkarte = |
Gors
Skrale |
Nerax I
Wardraks
Meerestrolle |
‘Trolle . :
Wardraks 3 1
|
|
|

CONCORSIRDROINE o 1D ko

. Arrogs
. Barde
MISCht alle Andor-Nebelplattchen (auch

die, dle berelts aufgedeckt wurden) und i
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